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 要  旨 
バーチャルリアリティ環境におけるコミュニケーションを現実の人対人の自然
なコミュニケーションに近づけるために，バーチャルキャラクターの表情を自動
的に変化させたり，ジェスチャーをさせたりするシンセティックキャラクターの
研究が進められている． 
 しかし，コミュニケートするCGキャラクターの顔の向きと，何を見ているかと
いう情報を同時に考慮することは少ない． 
 本研究では，バーチャルキャラクターの視線情報（視線の方向，対象）に注目
し，効果的な視線コミュニケーションの方法を提案する． 
 まず，コミュニケートする相手の画面に自分の顔の代理をする，３DCGキャラク
ターであるアバターを表示し，キー操作によって，任意に顔と眼球の向きを変化
させることができるアバターチャット用のソフトウェアを制作した． 
そして，このソフトウェアを用いて，人対アバターのコミュニケーションにお
いて，アバターの顔の向きや視線方向の違いが感情表現にどう影響するのか，顔
と眼球の向きを変えながら被験者に画像と動画を提示した後，SD法によるアンケ
ート調査を行った．これにより，アバターの表情を，目と顔の向きのみ変化させ
る条件でアンケートをとった結果，目と顔の向きだけの限定的な変化であっても，
アバターが喜怒哀楽の感情を変化させているというはっきりとした印象をユーザ
ーが受けることを確認した． 
それらの調査結果を考慮しながら，オンラインネットワークゲームに代表され
る，アバター対アバターのコミュニケーションにおいて，視線情報を利用した，
効果的なコミュニケーションとはどのようなものかを，人対人が実際に対面して
いるときのコミュニケーションと比較しながら考察し，視線情報共有システム
「GIS(Gaze Information Sharing system)」を提案した． 
そして，３次元コンピュータグラフィックスを用いるオンラインネットワーク
ゲームで，GISを利用するケースについて，バーチャル空間に再現したゲーム画面
のCGを作成することにより，GISの効果について検討した．結果として，CGのバー
チャル空間においても，視線を微妙に変化させる複雑な人間のコミュニケーショ
ンを実現することが可能であると予測できた． 
 
 
